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INTRODUCCION 


A medida que las grandes multinacionales crecían, sus beneficios comenzaron a rivalizar con los de 
los pequeños países. Pronto llegaron a poseer pequeños países, y la influencia de las empresas se 
sintió al más alto nivel de gobierno mundial. Las pequeñas empresas se vieron engullidas, igual que 
si fueran plancton, con el surgimiento de tres monstruosas mega-empresas, una establecida en 
Estados Unidos, otra en Europa y otra en el Lejano Oriente. Ellas se convirtieron en el único gobierno 
mundial efectivo, no elegido, no democrático, pero que controla las vidas de las personas a través del 
comercio. 


Entonces, la empresa europea perfeccionó el CHIP. Una vez implantado en el cuello, el CHIP 
estimulaba la corteza cerebral para que cambiase cualquier percepción del mundo exterior. Mejor que 
cualquier otra droga, el CHIP llevó esperanza a millones de personas, nublando sus sentidos ante la 
desgracia y miseria que les rodeaba. Un CHIP convencía a los usuarios de que el sol brillaba, y de 
que los pájaros cantaban, incluso si estaban andando en medio de la constante lluvia ácida. Otro, les 
convencía de que eran atractivos o hermosos; es decir, si miraban al espejo veían una cara distinta, 
mientras que el resto del mundo seguía viéndolos como realmente eran. 


El CHIP supuso una revolución tecnológica y se vendieron incontables unidades, con el lema: "por 
qué cambiar el mundo, si se puede cambiar la mente". También dejaba al usuario predispuesto a la 
autosugestión y proporcionaba a las empresas la herramienta ideal para manipular a la población. 


Al igual que sucede con cualquier droga nueva y potente, controlar el CHIP significaba controlar a 
las personas. Pronto, las empresas se enzarzaron en guerras entre ellas, desesperadas por obtener el 
monopolio de fabricación del CHIP. Pero la sed de poder de las empresas las abrió a la infiltración. 


Con el dinero obtenido gracias al pirateo de la tecnología del CHIP, los Sindicatos del crimen 
sobornaban y asesinaban en su afán por entrar en las juntas directivas de las empresas. No pasó 
mucho tiempo antes de que los Sindicatos se convirtiesen en la fuerza que controlaba todo el planeta, 
con sus tentáculos metidos en todas las transacciones, criminales o no, en todo el mundo. 


Y en los Sindicatos del crimen del mañana, aquéllos que tienen el mando no necesitan Uzis (pistolas) 
que los protejan. Equipos de agentes cibernéticos construidos a medida persiguen y cazan a los 
rivales y a los traidores, y extienden la influencia de los Sindicatos por todo el planeta. 


VISION GENERAL DEL JUEGO 
Para ti, el futuro es ahora. 


Como joven ejecutivo de un pequeño Sindicato europeo, estás buscando subir a lo más alto. Desde 
una plataforma de control situada en una nave aérea suspendida sobre la ciudad, observas las 
atestadas calles, mientras tus agentes, controlados mediante tecnología CHIP, extienden la sombra de 
tu terror. Equipados con lo último en armamento de alta tecnología, sus cuerpos cibernéticos, 
provistos con miembros extrapoderosos (los mejores que el dinero del Sindicato puede comprar), tus 
dedos controlan todas sus reacciones. 


Los CHIPs introducidos en sus cuellos controlan los niveles de IPA (Inteligencia, Percepción y 
Adrenalina). Mediante ellos, determinas el grado de independencia de actuación de un agente durante 
las misiones. (Para más información sobre los usos estratégicos de los niveles de IPA, léase Cómo 
realizar una misión - Niveles IPA). 


Cada misión tiene lugar entre los desfiladeros de cemento y acero, los laberintos de calles y de 
cloacas en que se han convertido nuestras ciudades. La población va a lo suyo, moviéndose entre el 


tráfico, subiéndose a los trenes, corriendo para entrar y salir del trabajo... sin tener consciencia de la 
violencia que puede explotar a su alrededor. Las bajas entre los buenos ciudadanos, la mayoría de las 
veces originan rápidas respuestas por parte de los agentes locales del orden público. Equipa a tus 
ciborgs con un pase especial, y la policía creerá que trabajan con las autoridades; podrán entonces 
proseguir la matanza sin ocultarse. 


Existen más de 50 misiones entre las que escoger, pero antes de hacerlo, necesitas desarrollar una 
estrategia general para la dominación del mundo. Las consideraciones tácticas vitales para que tu 
Sindicato suba incluyen el mantenimiento de un presupuesto de misión adecuado, la incorporación de 
las habilidades y experiencia a los agentes potenciales, en la Cámara Criogénica, y desarrollar tus 
propias habilidades de maniobra. 


Un ejecutivo de Syndicate debe ser un maestro en la estrategia, saber valorar el entorno de la misión 
y planear los movimientos de los agentes. Un ejecutivo también debe tener los reflejos de un 
velocista adicto a los esteroides, y gran avidez de poder, sin remordimientos, para cometer actos de 
enorme violencia, y sin embargo poder dormir tranquilamente por las noches. 


¿Sigues pensando que tienes lo que hace falta para triunfar en el Sindicato? 


OBJETIVO DEL JUEGO 


La finalidad del juego consiste en extender la oscura mancha del color de tu Sindicato por la 
superficie de todo el globo. 


El mapa mundial está dividido en diversos territorios. Desde tu base central, situada en Europa, 
invades los territorios próximos y, mediante el violento subterfugio de tus agentes, los haces luchar 
con los Sindicatos rivales. Una vez hecho eso, subes los impuestos a la población local, para 
aumentar tus ganancias, y la castigas si sirve al Sindicato equivocado. 


Pero el subir los impuestos te hace muy impopular. Y los nativos furiosos que se revelan pueden 
disminuir los beneficios de tu Sindicato. Por tanto, vigila tus negocios en el extranjero, y deshazte de 
losindividuos problemáticos, utilizando tus equipos de agentes. 


Y mientras estás ocupado extendiendo el imperio de tu Sindicato por el extranjero, los agentes rivales 
trabajan en tu propia trastienda para desestabilizar tu Sindicato. Asegúrate de que tus agentes se 
encargan de eliminar a los traidores, cuyas acciones pueden precipitar tu caída. 


Si superas todos los obstáculos, destruyes todos los objetivos y obtienes control sobre todos los 
territorios, tu Sindicato triunfará. 


COMIENZO RAPIDO 
PRINCIPALES INSTRUCCIONES 


Esc Salida al Menú Principal. 

P Pausa en el juego. 

Fl Activar/desactivar los efectos de sonido. 

F2 Activar/desactivar la música. 

Control D Autodestrucción (si se está equipado con un pecho metálico versión 2 ó 3) 
Barra espaciadora Dirigirse al Informe de la misión, después de la misma. 

Teclas de cursor Para mover la vista de la misión. 


A A 
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Menú Principal 


Para jugar con Syndicate inmediatamente, escoge Comenzar la misión en el menú Principal, con el 
cursor y pulsa el botón izquierdo del ratón. Tu Sindicato conserva el nombre y logotipo de Bullfrog 
y puedes jugar sin personalizar el juego, pero eso no afecta a la forma de jugar en sí. 


Territorio Disponible 
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Estado impuestos Información Territorio 


La pantalla del mapa mundial muestra un territorio que parpadea. Al comienzo del juego, éste es el 
único territorio con una misión actualmente disponible. La Caja de territorio, con el nivel de 
población y la información sobre la tasa impositiva, se muestran en la parte inferior de la pantalla 
(para saber más sobre el particular, léase Cómo subir los impuestos). Pulsa el botón izquierdo del 
ratón en la ventana de Instrucciones, para entrar en la pantalla de Instrucciones de la misión. 
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Pantalla de instrucciones de la misión 


Se pueden ver el nombre de la misión, y una descripción escrita de la misma. Para ampliar los 
detalles de las Instrucciones de la misión, pulsa el botón izquierdo sobre la Información. De igual 
forma, para ampliar el Mapa de la misión, pulsa el botón izquierdo sobre la caja de ampliación. La 
información y las ampliaciones adicionales cuestan dinero, que se deduce del total asignado como 
presupuesto. 


En esta etapa, no tienes otra opción que aceptar esta misión, ésto se hace pulsando el botón 
izquierdo. 


Icono del Grupo, [pa OL::35AC 


TEAM SELECTIAN 


Caja del agente 


Lista 
equipamiento 


Inventario del 
equipamiento 





Icono agente 


Se abre la pantalla de Selección del grupo. Aquí, tú equipas y modificas a tus agentes, y los preparas 
para la misión. Las cuatro cajas de los agentes están resaltadas en gris, pero cuatro agentes son 
demasiado para esta primera misión. Dos es el número adecuado, por tanto debes desactivar los otros 
dos, pulsando el botón derecho del ratón sobre sus cajas. Pulsa el botón izquierdo sobre cualquiera 
de las cajas de los demás agentes, y puedes comenzar con los preparativos para la misión (fíjate en la 
línea intermitente y discontinua). Pulsa el botón izquierdo sobre Equipamiento, para poder ver el 
equipamiento que está actualmente disponible, y compra lo que te parezca conveniente, basándote en 
tu propio criterio, en tu presupuesto, y en las características de la misión. Puedes escoger de la lista 
del equipamiento, con el botón izquierdo, un arma concreta para abrir la ventana de descripción del 
arma. La opción de Compra se activa, confirmándose con el botón izquierdo, o pudiendo volver a la 
pantalla de equipamiento, si se pulsa el botón izquierdo sobre la ventana del arma. 


Para Equipar y Modificar a tus agentes de forma simultánea, pulsa el botón izquierdo del icono de 
grupo en el centro de las cajas de los agentes. No obstante, sólo se visualizará un icono de agente. 


Para más información sobre cómo investigar para tener más opciones de equipamiento y versiones de 
modificación superiores, véase Investigación. 


De forma similar, si se pulsa el botón izquierdo sobre Modificaciones, se verá una lista con las 
modificaciones de la Versión 1. Estas se pueden adquirir de forma similar a como se hizo con las 
armas. 


Pulsa el botón izquierdo en la Caja del Agente 2, y la pantalla del agente cambia en consecuencia. 
Equipa y Modifica a este agente, como hiciste con el anterior. Recuerda: tienes un largo camino que 
recorrer hasta conseguir dominar el mundo, así que sé astuto, o lo lamentarás más tarde. 


Ahora, pulsa el botón izquierdo sobre Aceptar, y dará comienzo la misión. 


Barra de energía 


.. 
¿e 





Caja de estado + 


iluminada 

Niveles IPA Zona de la 
misión 

Pantalla de | 

armas r 

Rastreador 


La pantalla de Estado de la Misión muestra toda la información necesaria para el éxito de una misión. 
A la izquierda, están situadas las Cajas de Estado de los agentes, con los iconos de los agentes. 
Debajo de cada Caja de Estado se sitúan las barras indicadoras de los Niveles IPA. 

Esto te permite ajustar los niveles de Inteligencia, Percepción y Adrenalina de los ciborgs. Para un 
ajuste fino de estos niveles, sitúa el cursor y pulsa el botón izquierdo a la derecha de la línea central. 
Otra alternativa consiste en pulsar los dos botones del ratón a la vez, para subir al máximo los tres 
niveles IPA. Ten cuidado, porque los estímulos pronto se gastan, y las respuestas de los agentes 
sufren consecuentemente. 


Se pueden ver más detalles sobre este punto en Niveles IPA. 


La Barra de salud, situada al lado de cada Caja de Estado indica cuánta vida le queda al ciborg. 
Cuando el blanco llega al suelo, lo mismo le sucede al agente, que cae en medio de un charco de 
sangre. 


Pulsa el botón izquierdo una vez sobre la Caja de Estado y se iluminará en naranja. Este es el agente 
activo. Su inventario de armas se relaciona debajo. Para armar a un agente durante una misión, pulsa 
el botón izquierdo sobre el icono del arma deseada, en el inventario. 


Tu agente 


Localizador del 
objetivo 


Agente enemigo 
(en rojo) 





El Rastreador muestra una imagen de la Zona de la misión, con los edificios en azul, las calles y las 
rutas de ferrocarril en gris. Tus agentes son los círculos amarillos; los agentes enemigos, los círculos 
rojos, y el objetivo, un punto blanco que parpadea. El objetivo emite un bip y su correspondiente 
señal en el radar, que conduce a tus agentes hasta él. La población civil es una marea de partículas 
blancas, mientras que los policías se representan mediante círculos azules que parpadean. Puedes 
mover el Rastreador con el cursor y la pantalla de Zona de misión cambiará hasta mostrar la nueva 
zona. 


Existe más información en la sección Explorador. 


En la Zona de misión, tus agentes están numerados del 1 al 4. Para mover al agente activo, coloca el 
cursor delante de él y pulsa el botón izquierdo ; el agente camina hacia esa situación. Para que 
aumente la velocidad de su paso al caminar, hay que aumentar el nivel de adrenalina en las barras de 
Niveles IPA. Para mover a todos los agentes a la vez, primero pulsa el botón de la izquierda sobre el 
icono de grupo en el centro de la pantalla de la Caja de Estado. Mientras que los agentes estén 
agrupados, responderán a las órdenes como una unidad. 


Gráfico de selección de objetivo 


Para disparar, pulsa el botón izquierdo sobre el 
icono de un arma del inventario. Apunta con el 
cursor y aparecerá el icono de objetivo. Ahora 
pulsa el botón izquierdo del ratón para disparar. 
Cuando el icono del objetivo se vuelve rojo, tu 
enemigo está dentro del campo de alcance del 
arma escogida. Si tienes mucha prisa, introduce 
el Modo Pánico, pulsando a la vez ambos 
botones del ratón. Los Niveles IPA del agente se 
ponen al máximo y se saca y dispara 
automáticamente una de las armas. 

Si ahora haces una visita al objetivo, puedes 
enseñarle a no meterse con el Sindicato. 





Para más detalles sobre ésto, lee la sección Modo Pánico. 
Después de una misión, se te conduce hasta la pantalla de Informe de la Misión. 
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fMSSION STATUS: COMPLETEO 
AGENTS USED: L 
MEN AGENTS GANCEDO: 

TIME IA fUSSION: 

ENEMY AGENTS RILLED: 
CRICVUINALS KILLEOD: 

CIVILIANS KILLEO 

POLICE RILLED: 

GUARROS RHILLED: 

PEOPLE PERSUADEOD: 

MIT ACCURACY: 


ACCEPT 





Si la misión ha tenido éxito, pulsa el botón izquierdo sobre el agente, y verás el mapa mundial para 
elegir otro territorio y otra misión. En primer lugar, sube los impuestos a los ciudadanos, para tener 
más presupuesto. Uno o dos de los territorios fronterizos a aquél en el cual hayas salido victorioso 
estarán parpadeando; elige entre ellos, utilizando el botón izquierdo, y después pulsa el botón 
izquierdo sobre Instrucciones. 


Si la misión no ha tenido éxito, cualquier agente muerto y el dinero gastado se dan por perdidos. 
Después de la primera misión, no tienes más elección que volver a intentarlo. Pulsa el botón 
izquierdo sobre Instrucciones para el mismo territorio, y vuelve a la pantalla de Instrucciones de la 
Misión. 


Para más información sobre cómo sustituir a los agentes muertos, lee Equipo. 
Nota: Si puedes escoger entre varias misiones, puede que desees volver más tarde a cualquiera de 


aquellas en las que fracasaste, una vez que ya has conseguido experiencia sobre 
cómo controlar y equipar adecuadamente a tus agentes cibernéticos. 


OPCIONES DEL MENU PRINCIPAL 


Utiliza el cursor para iluminar el archivo escogido, y pulsa el botón izquierdo del ratón para abrirlo. 
También se puede hacer utilizando las teclas de función Fl - F5 del teclado. 


F1. CONFIGURAR LA EMPRESA 


Personaliza el Sindicato escogiendo el Logotipo, el color y el nombre. Para más información, lee la 
sección Cómo configurar tu empresa. 


F2. COMENZAR LA MISION 


Elige un territorio para la misión, equipa a tus agentes y lanza a tu Sindicato contra tus rivales 
mundiales. Para más detalles, lee Cómo prepararse para jugar a Syndicate. 


F3. CARGAR Y SALVAR EL JUEGO 


Salva el actual estado del juego, o vuelve a cargar los juegos anteriores de Syndicate. Lee Cómo 
cargar y salvar una sesión de juego. 


F4. VOLVER A EMPEZAR EL JUEGO 

¿Las cosas no están saliendo demasiado bien? ¿Tienes la sensación de que una sesión en concreto de 
Syndicate está maldita? Sencillamente, vuelve al menú Principal y pulsa el botón izquierdo sobre 
Volver a empezar el juego, para volver al principio. 


F5. SALIR AL DOS 


Aparece el mensaje de cierre. Sales de Syndicate y vuelves al DOS. 


CAPITULO 1. COMO CONFIGURAR LA EMPRESA 


Pulsa el botón izquierdo del ratón sobre Configurar la Empresa, para que aparezca la caja de 
Seleccionar el Detalle a Cambiar. 


SELECCIONAR EL DETALLE A CAMBIAR 


SELECT DETAIL TO CHANGE 


Personalizar logotipo y 
nombre 


% CoOLouvaA AÑO LOGO 
9% COMPANYS AAMNE 
% YOVA MAAME 





Personaliza aquí el color y el logotipo de tu Sindicato, el nombre del Sindicato y el nombre del 
jugador. 


COMO ESCOGER EL COLOR DEL SINDICATO 
Pulsa el botón izquierdo sobre la opción de Color y Logotipo. Muévete por la lista de colores, 


pulsando el botón izquierdo sobre los iconos en forma de flecha, y después pulsando el botón 
izquierdo sobre OK cuando aparezca el color deseado. Puedes escoger entre ocho colores distintos. 


COMO ESCOGER EL LOGOTIPO DEL SINDICATO 
Pulsa el botón izquierdo sobre la opción Color y Logotipo. Muévete por la lista de logotipos, 
pulsando el botón izquierdo sobre los iconos en forma de flecha, y después pulsando el botón 


izquierdo sobre OK cuando aparezca el logotipo deseado. La lista de logotipos contiene 40 distintos. 


La combinación escogida de color/logotipo aparece en la esquina izquierda de la pantalla. 


COMO ESCOGER EL NOMBRE DEL SINDICATO 


Pulsa el botón izquierdo sobre OK para volver al menú Seleccionar detalle. Pulsa el botón 
izquierdo sobre el Nombre de la empresa, teclea tu nombre escogido y confírmalo pulsando una vez 
sobre OK con el botón izquierdo. 


COMO ESCOGER EL NOMBRE DEL JUGADOR 


Pulsa el botón izquierdo sobre tu Nombre, teclea el nombre que desees y pulsa el botón izquierdo 
sobre OK. 


Nota: Si cometes un error al teclear, utiliza la tecla de retroceso para borrar los caracteres del 
nombre, de uno en uno, y después vuelve a escribirlo. 


El Nombre de la empresa y el Nombre que hayas escogido deberían aparecer ahora debajo del 
logotipo, en la parte izquierda de la pantalla. Pulsa sobre Aceptar para completar la configuración de 
la empresa. 


Volver al menú principal. 


Si en cualquier momento durante este proceso deseas volver al menú Principal, sencillamente pulsa el 
botón izquierdo sobre Menú. 


CAPITULO 2: COMO SELECCIONAR UNA MISION 


Numina Comenzar la Misión con el cursor y pulsa el botón izquierdo, para entrar en la arena global 
del Sindicato. Se podrá ver la pantalla del mapa mundial. 


MAPA MUNDIAL 


Territorio 


00:1:35A5C Fecha 


AAME HESTERN EURODE 
1$000000 
UNKnÓMN 





Tipos impositivos Caja de territorio 
actuales 


Está dividido en 50 zonas de distintos tamaños. Con colores distintos, según el Sindicato que las 
controla, las zonas no guardan relación alguna con las fronteras nacionales, sino que son el resultado 
exclusivo de décadas de rivalidad entre Sindicatos (Véase Equipamiento y Territorios). 


Después de una misión con éxito, el mapa mundial cambia. El territorio en el que se ha tenido éxito 
es ahora del color de tu Sindicato, y la Caja de territorio revela el Estado de población y el Tipo 
Impositivo. Estos dos factores son inseparables, como los huevos y el bacon: sube los impuestos 
demasiado, y la población se molestará; ¡Comprueba el Estado! Es entonces cuando se pueden 
rebelar y necesitar de alguna disciplina... ¡al estilo del Sindicato! 


NUEVO CALENDARIO 


El día, la fecha y el año se muestran en la esquina superior derecha de la pantalla; el desafío del 
Sindicato se rige por el Nuevo Calendario (NC). Este se introdujo como el calendario mundialmente 
aceptado, independientemente de las religiones y razas, cuando la revolución de la información 
progresó hasta tal punto que las diferencias de calendario levantaban barreras innecesarias a las 
comunicaciones. 


CAJA DE TERRITORIO 
Las Cajas de territorio proporcionan detalles sobre: 
Nombre del territorio : basándose en la nación tradicionalmente más dominante en el territorio. 


Población: cuanto mayor es la población, más difícil es la misión para conquistarla. ¡Pero la 
recompensa es mayor, porque tienes más gente de quien recaudar impuestos! 


Actual tipo impositivo: al comenzar el juego, se desconoce el Tipo Impositivo para cada país. Sólo 
después de haber terminado con éxito una misión se revela el Tipo Impositivo. Para más detalles 
sobre cómo y cuándo aumentar esa cifra, léase Cómo subir los impuestos. 


Mueve el cursor por los distintos territorios y pulsa el botón izquierdo , para revelar los detalles de la 
Caja de territorio. 


INSTRUCCIONES 

Sólo cuando la palabra Instrucciones aparece en la ventana de Instrucciones, está disponible una 
misión para capturar un territorio. Si aquí se pulsa el botón izquierdo, vas hasta la pantalla de 
Instrucciones de la misión. 


Volver al menú Principal 


Pulsa el botón izquierdo en el Menú en cualquier momento, para volver a las opciones del menú 
Principal. 


INSTRUCCIONES DE LA MISION 
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La pantalla de Instrucciones de la misión muestra las instrucciones de la misión, el Presupuesto de la 
misión, y las opciones de Información y Ampliación. 


DEFINICION DE LA MISION 


El texto proporciona una definición de la misión, incluyendo el punto de caída, las tácticas defensivas 
y ofensivas, sugerencias sobre las armas más adecuadas y, posiblemente, la situación del objetivo. La 
Definición de la misión se amplía si decides comprar Información. 


PRESUPUESTO 


La cifra que figura en la parte superior de la columna de la derecha es el Presupuesto de la misión. Se 
utiliza para comprar todas las armas, los accesorios y las modificaciones que tus agentes necesitan 
para tener éxito, de forma que repártelo con sabiduría. También puedes optar por invertir algo de tu 
dinero en más información sobre la misión, y en un Mapa de la misión ampliado. 


A lo largo del juego, el coste del equipamiento y de la información se deduce de esta cifra, mientras 
que los beneficios procedentes de la recaudación de impuestos y del tráfico de armas se añaden. Este 
dinero se puede utilizar para equipar aún más a tu tropa de ciborgs, o invertirlo en Investigación, con 
el fin de perfeccionar las armas mortales y conseguir modificaciones aún más potentes (para más 
detalles, véase Investigación). 


Cuando has malgastado todo el dinero en misiones que no han tenido éxito, el juego no termina, pero 
la vida se vuelve muy difícil. Se envía a los agentes a actuar sin equipamiento extra, ni 
modificaciones. En ese punto, la opción de autodestrucción puede ser útil (véase Autodestrucción). 
Pero recuerda: cuando todos tus agentes están muertos, el juego realmente ha terminado. 


COMO COMPRAR INFORMACION 
Pulsa el botón izquierdo sobre Información y se añadirá información vital para la misión a las 
Instrucciones, pero a cambio de un precio. No tienes que comprar, pero a no ser que tengas un 


paquete de cartas del Tarot, la información extra se convierte en algo muy útil. 


Esta información se muestra en páginas adicionales de texto de la misión. Puedes revisarla pulsando 
el botón izquierdo sobre las flechas izquierda y derecha, según corresponda. 


MAPA DE LA MISION 


El mapa muestra la zona en la que la misión tiene lugar. Inicialmente muy confuso, se puede mejorar 
la claridad del mapa, pagando un precio (véase Ampliación). Pulsa el botón izquierdo en la dirección 
deseada de movimiento, para ver más porción del mapa, o mantén pulsado el botón izquierdo del 
ratón, para ir pasando por encima lentamente. 

La zona de caída se enciende y apaga en rojo y blanco. Los agentes enemigos también se pueden ver, 
luciendo en rojo. Las calles y las rutas de transporte son grises, mientras que los edificios son azules. 
La situación del objetivo aún no se puede ver; hay que Empezar la Misión para poder averiguarlo. 


AMPLIACION 

Si se pulsa el botón izquierdo sobre Ampliación, se mejora la definición, y al mismo tiempo se 
aumenta el coste del mapa de la misión, el cual se deduce de tu presupuesto. Puedes moverte por el 
mapa con el ratón, siempre que mantengas apretado a la vez el botón izquierdo. 

Mapa 

Si no quieres arriesgar las oportunidades de tus agentes en unas Instrucciones en concreto, pulsa el 
botón izquierdo del mapa para volver a la pantalla del mapa mundial. Pulsa el botón izquierdo 
sobre los territorios, hasta que encuentres una misión y unas instrucciones de tu gusto. 


Aceptar 


Una vez que hayas sopesado tus oportunidades de completar la misión, pulsa el botón izquierdo 
sobre Aceptar. Aparecerá la pantalla de Selección del Equipo. 


Volver al menú Principal 


Como alternativa, puedes pulsar el botón izquierdo sobre Menú, para volver a las opciones del 
Menú. 


CAPITULO 3: COMO PREPARAR AL EQUIPO 
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CAJAS DE LOS AGENTES 


Se escoge, equipa y modifica a los agentes utilizando sus Cajas de agentes. Las cuatro están 
iluminadas en color verde, y el agente que en cada momento está en pantalla tiene un perfil 
discontinuo y parpadeante. Para cambiar de agente, pulsa el botón izquierdo sobre otra caja. 


Dependiendo del grado de dificultad que esperes encontrar, del presupuesto de la misión y de 
cualquier otra consideración táctica, se pueden preparar tantos agentes como se desee para una 
misión, hasta formar un escuadrón con cuatro agentes, como máximo. A menudo es más sencillo 
vigilar sólo a una pareja de agentes cuando las balas, las bombas y los rayos láser vuelan alrededor. Y 
los agentes muertos también significan más dinero que el Sindicato ha perdido. 


Se pulsa el botón derecho para desechar, y la Caja del agente queda en blanco. Para reactivar un 
agente desechado, volver a pulsar el botón derecho sobre la Caja del agente (para más información, 
véase Equipo). 


GRUPO 
Una pulsación del botón izquierdo en el icono del grupo situado en el centro de las cuatro Cajas del 
agente te permitirá Equipar y Modificar todos los ciborgs a la vez. Esto puede ahorrarte un tiempo 


considerable en la fase de Selección del Equipo. 


Otro toque del botón izquierdo en el icono del grupo te deja libertad para personalizar los ciborgs 
individualmente. 


Ahora Equípalos y Modifícalos, listos para una misión. 
EQUIPAMIENTO 


Cada agente ya tiene una pistola, pero necesitará mucho más que eso para sobrevivir entre los ciborgs 
enemigos y tener éxito en misiones que precisan de un equipamiento específico. 


La Caja del equipamiento debería estar ya encendida. Las compras se relacionan en la parte inferior 
derecha del icono del agente. Pero no te limites a comprar lo que aparece en el escaparate; tus agentes 
necesitan algunas armas realmente dañinas, si deseas que sobrevivan en Syndicate. 


Al igual que sucede con las opciones de Información y Ampliación, tienes que decidir el equilibrio 
entre gastos y necesidades de una misión. 


DETALLES DEL ARMAMENTO 
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Al principio del juego, sólo tienes cinco opciones de equipamiento: persuaditrón, pistola, 
ametralladora, rastreador y medikit. Hace falta gastar dinero en Investigación para perfeccionar más 
(véase Investigación). 


Pulsa el botón izquierdo sobre un artículo de la Lista de Equipamiento, para abrir la ventana de 
Detalles del armamento, y averiguar el Nombre, el Precio, cantidad de Munición que lleva, Alcance 
efectivo del arma y el coste por unidad de la munición o un Disparo. 


Sólo jugando a Syndicate aprenderás el arma ideal para el entorno de cada misión, pero para pistas 
tácticas y detalles de los usos específicos del equipamiento, véase Detalles del equipamiento. 


COMPRAS 


Pulsa el botón izquierdo sobre Comprar para confirmar la compra de un artículo. El armamento y los 
periféricos se relacionan al lado de la Ventana del equipamiento. 


Pulsa el botón izquierdo sobre la ventana de Detalles del armamento para cerrarla y revelar la lista 
del equipamiento otra vez. Como alternativa, pulsa el botón sobre Equipamiento para volver a la 
Lista de equipamiento, desde donde puedes repetir todo el proceso. Así que sigue equipando a tus 
agentes conectados con CHIPs; pronto estarán listos para la violencia real. 


MODIFICACIONES 
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Ahora que tus agentes tienen los mecanismos, necesitan el cerebro, los músculos y el nervio 
necesarios para ayudarles a utilizarlos. Para sintonizar las psiques de tus ciborgs a la perfección, pulsa 
el botón izquierdo sobre Modificaciones y aparecerá sobre la Lista de equipamiento una relación de 
las modificaciones posibles. Escoge el diseño de los miembros, ojos, corazón, pecho y cerebro, para 
producir la más avanzada máquina de matar. 


Ilumina la modificación deseada, pulsando el botón izquierdo. Aparecerá una descripción de sus 
atributos en la Lista de modificaciones. 


Confirma pulsando el botón izquierdo sobre Compras. La Modificación aparece en la caja adecuada, 
al lado del símbolo del agente. Tu presupuesto se ve reducido en consecuencia. 


VERSIONES 


Cada modificación física puede tener tres versiones. Al comenzar el juego, sólo la Versión 1 está 
disponible, y hace falta invertir dinero en Investigación, antes de que puedas poner tus manos sobre 
las Versiones 2 y 3. Cuanto mayor sea el número de la versión, más actual será la tecnología, y 
mayores las ventajas. Pero también conllevan un precio más alto, así que prepárate a gastarte un ojo 
de la cara. 


Piernas: Mueven tu agente a una velocidad mucho mayor por toda la Zona de la misión que unas 
piernas convencionales. 

Brazos: Permiten al agente transportar mucho más equipamiento, sin estorbos. 

Ojos: Mejoran la percepción de los peligros y la puntería del agente cuando dispara. 

Pecho: Modifica un ciborg con un pecho metálico (coraza), para ayudarle a sobrevivir a los golpes 
directos durante los ataques del enemigo. También contiene una enorme carga explosiva que se activa 
en el modo Autodestrucción (véase Autodestrucción). 

Corazón: Un corazón mayor mejora la fuerza y la resistencia física en general. 

Cerebro: Incluso un cerebro de la Versión 1 es mejor que el que está actualmente instalado dentro de 
la cabeza de tu agente. Es vital para tomar decisiones rápidas y adecuadas bajo presión. Asimismo, 
cuanto más alta sea la versión de cerebro instalada, mayores serán los efectos del Persuaditrón (para 
más información, véase Armas - Persuaditrón). 


INVESTIGACION 
Pulsa el botón izquierdo sobre Investigación, para entrar en la pantalla de Investigación. 


PANTALLA DE INVESTIGACION 
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Gráfico del desarrollo 


Aunque tus hombros soportan la carga de la responsabilidad de la victoria del Sindicato, no estás del 
todo solo. Los científicos del Sindicato trabajan febrilmente para desarrollar armas y modificaciones 
más letales para tus ciborgs. 


Pero como se suele decir... "el dinero mueve al mundo”. Tú decides cómo canalizar los fondos en 
Investigación, desde donde se añaden nuevos diseños en las listas de Equipamiento y 
Modificaciones. 


AVANCES EN EL EQUIPAMIENTO 


Cuando se abre la pantalla de Investigación, la caja de Equipamiento se ilumina, y tus opciones de 
Avances en el Equipamiento se detallan en la ventana de Opciones de Investigación. Normalmente 
están divididas en categorías, pero a veces se mencionan armas en solitario. A la derecha se puede ver 
un inventario con el equipamiento existente. Considera las necesidades de las futuras misiones y el 
equipamiento del que carecen tus agentes, antes de decidir qué Opción de Investigación se debe 
desarrollar. 


Escoge una categoría, pulsando una vez el botón izquierdo, y después púlsalo de nuevo sobre 
Investigación. Se podrán ver en la ventana los costes mínimo y máximo para el Desarrollo. Ajústalo 
con los botones de Financiación+ y Financiación-. El nuevo Coste del Desarrollo se deduce del 
presupuesto de la misión. Cuando estés satisfecho con el coste y el tiempo de desarrollo, pulsa el 
botón izquierdo sobre Aceptar. 


DESARROLLO DE LA MODIFICACION 


Pulsa el botón izquierdo sobre Modificaciones, y tus opciones de Desarrollo de Modificaciones se 
relacionarán en la ventana de Opciones de Investigación. Si las piernas de la Versión 1 no sacan a tus 
agentes de problemas con la suficiente rapidez, puede que sea el momento de invertir en la Versión 2. 
Tlumina y pulsa el botón izquierdo sobre Investigación, para ver los costes máximo y mínimo del 
desarrollo, que se pueden ajustar con Financiación+ o Financiación-, y se deducirán del presupuesto 
de la misión. Pulsa el botón izquierdo dos veces sobre Aceptar, para que dé comienzo el proceso. 


Nota: Tus técnicos necesitan desarrollar totalmente cualquier modificación de la Versión 2 antes de 
que las actualizaciones de la Versión 3 estén disponibles para la investigación. 


COMO AJUSTAR EL TIEMPO DEL DESARROLLO 


¿Realmente necesitas tanto tener ese láser? Acelera el desarrollo aumentando la financiación. ¿Tu 
presupuesto está algo raquítico? Reduce la velocidad del desarrollo, y ahorra algo de pasta. Estos 
ajustes se pueden hacer utilizando las opciones de Financiación+ y Financiación-. 


FINANCIACION+ 


Pulsa el botón izquierdo sobre Financiación+ para poner una inyección de dinero en metálico en el 
programa de Desarrollo del equipamiento y Modificaciones. La cifra de Coste del Desarrollo aumenta 
cada vez que se pulsa el botón, pero el tiempo de desarrollo se reduce proporcionalmente (véase el 
Gráfico del Desarrollo). 


FINANCIACION- 


Pulsa el botón izquierdo sobre Financiación- para reclamar el dinero en metálico del programa de 
Desarrollo y emplearlo en otras partidas presupuestarias. La cifra de Coste del Desarrollo se reduce 
con cada pulsación, con el consiguiente aumento en el tiempo previsto para el desarrollo (véase 
Gráfico del Desarrollo). 


GRAFICO DEL DESARROLLO 


El Gráfico del Desarrollo sirve para indicar a simple vista el estado del desarrollo para cualquier 
Modificación o elemento del Equipamiento. En el eje vertical se detalla el % de desarrollo acabado, y 
en el eje horizontal, se detallan los días que faltan para la misma. La línea muestra la relación entre 
terminación/tiempo, y se sombrea a lo largo, para que el tiempo que falta para la terminación sea aún 
más gráfico. 

El Coste del Desarrollo inicial se basa en que el desarrollo se ha completado al 100% después de 10 
días. Si se aumenta el Coste de Desarrollo mediante pulsaciones del botón izquierdo sobre 
Financiación+, el ángulo de la línea del gráfico se acerca a la vertical. El tiempo de desarrollo se 
puede reducir, hasta que tarde un solo día. 


Si el Coste del Desarrollo se disminuye con pulsaciones del botón izquierdo sobre Financiación-, el 
ángulo de la línea gráfica se vuelve más plano. El tiempo de desarrollo se aumenta, hasta tardar un 
máximo de 10 días. 


La pantalla de Informe de la Misión te dice cuánto tiempo duró una misión en particular en tiempo de 
juego, y desde allí se te dice cuántos días quedan para terminar el desarrollo. 


Cómo confirmar el desarrollo 
Cuando todas las limitaciones presupuestarias se han tomado en consideración, y se ha alcanzado el 


umbral deseado coste/tiempo, pulsa el botón izquierdo sobre Aceptar, para volver a la Pantalla de la 
Misión. 


EL EQUIPO 
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Pulsa el botón izquierdo sobre el Equipo para seleccionar a tus agentes en la Cámara Criogénica. Al 
comienzo de una sesión con Syndicate, puedes escoger entre ocho agentes, con idénticos atributos. 
Los cuatro primeros están numerados según su Caja de Agente. Las demás cámaras se registran como 
Vacías, pero se pueden llenar con agentes capturados, a medida que el juego avanza. 


Las compras en equipamiento y modificaciones para los agentes les hace más específicos para su uso 
en determinadas misiones. También adquieren experiencia con sus armas a medida que avanza el 
juego. De esta forma, puedes desarrollar una envidiable selección de talento cibernético asesino para 
tu Sindicato. 


Los agentes enemigos capturados utilizando el Persuaditrón se añaden a la Cámara Criogénica. Ellos 
contribuyen con sus armas y su experiencia, y también pueden ser modificados (véase Equipamiento 
- Persuaditrón). Pero no es fácil, así que no malgastes las ocho vidas que tienes a tu disposición. 


Recuerda, cualquier agente asesinado durante una misión está muerto y acabado para siempre, así que 
asegúrate que no se te acaban los recursos de personal, o es el final del juego. 


COMO ESCOGER A LOS MIEMBROS DEL EQUIPO 


Pulsa el botón izquierdo sobre Equipo para abrir la Cámara Criogénica, ilumina un agente con el 
cursor, y después pulsa el botón izquierdo para detalles sobre Equipamiento y Modificaciones. Para 
que un agente iluminado entre en operación, pulsa el botón izquierdo sobre una de las cuatro Cajas 
de Agente. 


Se desactiva un agente pulsando el botón derecho en la Caja de Agente con la numeración 
correspondiente. 


COMO REEMPLAZAR A LOS AGENTES MUERTOS 


Cuando un agente resulta muerto, su Cámara Criogénica se registra como Vacía, y la Caja del Agente 
se desactiva. Para que alguno de los restantes agentes entre en acción, primero pulsa el botón 
izquierdo sobre Equipo, para abrir la Cámara Criogénica. 


Pulsa el botón izquierdo sobre la caja del agente muerto, para que se ilumine la línea verde 
discontinua. Ahora pulsa el botón derecho sobre el agente escogido en la Cámara Criogénica, y el 
número de Caja del Agente aparecerá a su lado (cambia a cualquier otro agente almacenado con una 


pulsación del botón izquierdo o del botón derecho). Este ciborg puede ahora estar equipado y 
modificado, y listo para servir al Sindicato. 


Cuando tus chicos y chicas estén listos para salir a jugar, pulsa el botón izquierdo para Aceptar. El 
mensaje de Juego Cargándose aparecerá y dará comienzo la misión. 


CAPITULO 4: COMO REALIZAR UNA MISION 


Una vez que has equipado adecuadamente a tus servidores cibernéticos, estás listo para una misión. 


Caja de estado Barra de salud 


Niveles IPA 





Rastreador 


La pantalla de Estado de la Misión muestra toda la información necesaria para conducir a los agentes 
de tu Sindicato hasta su objetivo. 


CAJAS DE ESTADO 


El estado operativo de tus agentes se muestra en las Cajas de Estado, numeradas del 1 al 4. Cada una 
posee un icono de agente que responde a los movimientos y golpes de la Zona de la misión. 


BARRA DE SALUD 

¡No se trata del bar a donde los ciborgs van a reponerse! La Barra de Salud, situada justo a la derecha 
de la Caja de Estado, indica la vida que le queda al agente. Estos ciborgs pueden ser penalizados, 
pero cuando quede más negro que blanco en pantalla, es el momento de realizar alguna acción 


evasiva. 

La Barra de Salud se puede devolver a su estado original, utilizando un Medikit (véase Equipamiento 
y Territorios). 

COMO CAMBIAR DE AGENTE ACTIVO 


La Caja de Estado del agente activo se ilumina en naranja. Para cambiar el agente activo, 
sencillamente hay que pulsar el botón izquierdo sobre otra Caja de Estado. 


Para cambiar el agente activo, se pueden también pulsar el botón izquierdo sobre un agente 
numerado, directamente en la Zona de la misión. 


NIVELES IPA 


Con las tres barras, controlas las inyecciones de drogas que alteran los niveles de la inteligencia (D), la 
Percepción (P) y la Adrenalina (A) en tiempo real. Dichas drogas modifican el comportamiento de un 
agente cuando se le deja a su propia actuación cibernética. Un control exacto de los niveles de IPA es 
esencial, si deseas progresar en esferas más elevadas dentro de tu Sindicato. 


Adrenalina - Controla la velocidad de las reacciones. 
Percepción - Mejora la precisión en el disparo y alerta a un agente antes sobre el peligro. 
Inteligencia - Controla las reacciones de un agente, ante una situación determinada. 


Un agente con un alto nivel de adrenalina, y un bajo nivel de inteligencia, reaccionará rápido pero 
erróneamente; puede disparar sin apuntar bien, o demasiado pronto. 


Al elevar el nivel de inteligencia se puede conseguir que un agente salga de una situación arriesgada, 
en vez de que arriesgue su vida. Esto es especialmente válido cuando se combina con un alto nivel de 
percepción. 


Si deseas que tu agente avance a ciegas hacia una muerte segura, baja al mismo tiempo los niveles de 
inteligencia y percepción. 


Es una buena táctica "rebajar" los niveles de IPA, si se deja a los agentes de vigilancia en la Zona de 
la misión. Ellos dispararán para defenderse, mientras esperan la siguiente orden. 


COMO AJUSTAR LOS NIVELES IPA 


Adrenalina 
Percepción 
Inteligencia 





Todos los niveles al maximo: el agente reacciona rapidamente, y con un alto nivel de independencia 
operativa. 

Adrenalina al maximo: el agente se mueve deprisa, pero puedes necesitar controlar los disparos, y 
otras respuestas. 

Inteligencia y percepcion altos; adrenalina, baja: el tiempo de respuesta es bajo, pero esta asegurada 
la precision en el disparo. 

La parte oscura muestra la cantidad de droga utilizada. 


Pulsa el botón izquierdo a la derecha de la línea central, para aumentar los niveles de IPA. 


Las barras rojas, azules y marrones muestran la dosis de droga a emplear; el segmento más oscuro de 
estas barras indica la cantidad de droga utilizada. Cuando el segmento oscuro alcanza el mismo nivel 
que el color normal de la barra, el efecto de la droga comienza a disminuir. La longitud del indicador 
de nivel se reduce en consecuencia. 


La línea central se mueve a la derecha para mostrar el grado de dependencia de la droga; las futuras 
inyecciones tienen que ser mayores, para obtener el mismo efecto. 


Al retardar los niveles de IPA a la izquierda de la barra central con una pulsación del botón 
izquierdo, se reduce la dependencia; haz esto cuando un agente no esté seriamente en peligro. 
Cuanto más descansen los niveles de IPA de un agente, mayor será su rendimiento cuando se les 


inyecte después. 


Nota: En el Modo de Grupo, cualquier ajuste de los niveles de IPA realizado sobre un solo agente, 
afectará a todos por igual. 


RASTREADOR 


Civiles Localizador del objetivo 


Tu agente 


Agente enemigo (en rojo) 





Desde tu ventajosa situación, por encima de la ciudad, puedes observar los hechos y seguir las 
acciones de tus agentes. Para ayudarte a decidir los movimientos de tus agentes, avisarte de los 
avances de los ciborgs enemigos y localizar al objetivo, la nave de control cuenta con un Rastreador, 
que reproduce una vista aérea de la Zona de la misión. 


Al igual que con el Mapa de la misión (véase Información de la misión), las estructuras de la ciudad 
se muestran como bloques azules, mientras que las calles y las rutas de acceso son de color gris. 


Tus agentes ahora aparecen como círculos amarillos parpadeantes, al igual que cualquier otra 
persona, policía o agente enemigo, capturada bajo los efectos del Persuaditrón (véase Armamento - 
Persuaditrón). Los objetivos de la misión brillan de blanco/amarillo en el Rastreador, cuando están 
bajo su influencia. Recuerda que, para completar la misión, a éstos también hay que llevarlos hasta la 
zona de evacuación. 


Los agentes enemigos parpadean en rojo, así que debes estar atento al Rastreador para localizarlos, 
mientras que los soldados, guardias, etc. poco amistosos, que pueden representar una amenaza, se 
muestran como círculos blancos intermitentes. 


La población civil se representa sencillamente como muchos puntitos blancos, al igual que los 
agentes muertos de cualquier Sindicato. La policía se representa con círculos azules intermitentes. 


Los vehículos se muestran en el Rastreador como cuadrados blancos. 


El objetivo se puede localizar mediante la línea de radar que se proporciona, y su correspondiente 
señal auditiva (véase Objetivo). Si la misión requiere que lleves a cabo una evacuación de la zona 
antes de haber acabado con el objetivo, éste emite el mismo localizador de radar que el objetivo. 
Cuando la línea del localizador se vuelve roja en el Explorador, tus agentes deberían estar a la vista 
en la pantalla principal. 


COMO MOVER LA PANTALLA DEL RASTREADOR 


Mueve el cursor al borde del Rastreador y la pantalla de la Zona de la misión se mueve en 
consecuencia; si pulsas el botón derecho sobre un lugar en concreto en el Rastreador, la pantalla de 
Zona de la misión se acerca hasta enfocar dicho lugar. 

Puedes mover a tus agentes alrededor de la Zona de la misión, utilizando sólo el Rastreador; pulsa el 
botón izquierdo con el cursor por delante de tu agente, en la dirección en que deseas que se mueva, y 
el círculo se moverá. 


COMO MOVER A TUS AGENTES 


Tus agentes aparecen en la Zona de la misión, numerados del 1 al 4. Para trazar una trayectoria, 
coloca el cursor por delante del agente activo y pulsa el botón izquierdo. Esto se puede hacer 
también desde el Rastreador (véase Rastreador). 


Si un agente no está ya a la vista en la Zona de la misión (puedes haber ido por delante con el cursor 
para echar un vistazo), una pulsación del botón derecho en su Caja de Estado te devuelve a la 
posición anterior, con el agente activo situado en el centro de la pantalla de Zona de la misión. 


Si tu agente ha entrado en un edificio, un vehículo, o ha desaparecido en un túnel, sigue el punto que 
representa al agente, para trazar la trayectoria. Esto también te permite hacer maniobrar al ciborg, 
incluso cuando está fuera del campo de visión. 


Para mostrar más de la Zona de la misión, lleva la fecha del cursor hasta el borde de la pantalla. 


Nota: Dirige los agentes, utilizando el Rastreador, mientras que te adelantas para buscar agentes 
enemigos, etc., en la Zona de la misión. Practica las maniobras utilizando el 
Rastreador y el cursor; necesitas controlar todo muy de cerca, si deseas que tu 
Sindicato triunfe. 


Velocidad 


Para que tus agentes se muevan con mayor rapidez por la Zona de la misión, puedes aumentar el 
nivel de adrenalina, o invertir en piernas de una versión mayor. Pero la carga que un agente puede 
llevar también tiene un efecto, así que tienes que juzgar cuidadosamente la cantidad de equipamiento 
que se lleva a una misión, porque demasiada carga puede entorpecer. 


Los brazos de versiones superiores proporcionan mayor fuerza al agente, lo que le permite transportar 
más armamento (véanse Modificaciones). Naturalmente, algunas armas pesan más que otras; por 
ejemplo, transportar un Lanzallamas reduce la velocidad de un agente mucho más que una Pistola o 
una Uzi. 


MODO DE GRUPO 


Icono del objetivo 


Agentes en modo grupo 





Combina todos tus agentes en tiempo real durante la misión utilizando el Modo de Grupo. Pulsa el 
botón izquierdo sobre el icono del grupo que está en medio de la pantalla de Caja de Estado para 
agruparlos; traza una trayectoria, y todos los agentes la seguirán. De esta forma, puedes tener 
patrullas horribles, amenazadoras o terroríficas, respectivamente de dos, tres o cuatro individuos. 


Para que tus agentes vuelvan a ir de forma individual, pulsa el botón izquierdo sobre la Caja de 
Estado de uno de ellos. 


EN LA ZONA DE LA MISION 


A continuación se explican algunas cosas con las que uno puede esperar encontrarse mientras se 
juega en una misión de Syndicate. 


AGENTES ENEMIGOS (CIRCULOS ROJOS) 


Los ciborgs empleados por los Sindicatos rivales aparecen en la Zona de la misión vestidos de forma 
parecida a los tuyos, llevando largos guardapolvos. Los grandes y abultados pliegues de los abrigos 
de los agentes ocultan las armas y, al contrario de los policías, que deben esperar a que las armas se 
vean (después de todo, las ciudades del mañana no son lugares seguros donde se pueda deambular sin 
algún tipo de protección), los agentes enemigos no siguen el protocolo cuando se trata de ametrallar a 
tus efectivos. Si no tienes cuidado, dispararán antes de que puedas incluso armar a tu ciborg, de modo 
que...¡muévete con rapidez! 


POLICIA (CIRCULOS AZULES) 


La policía del mañana tiene una tarea muy desagradecida. Obligados a dejarse ver, por la necesidad 
de obtener al menos algún respeto hacia la ley, no pueden disparar sobre los agentes del Sindicato, 
hasta que éstos sacan sus armas, y las calles ya están inundadas con sangre inocente (y no tan 
inocente). Aunque están bien entrenados, bien armados y bien protegidos por chalecos antibalas y 
cascos, ésto ayuda a que los policías sean blancos perfectos para los agentes del Sindicato que 
necesitan hacer prácticas de tiro. Y, al contrario que sus enemigos cibernéticos, los policías sólo están 
hechos de carne y hueso. Aún así, cuando oyes el aviso de: "¡Alto! ¡Policía! ¡Depongan las armas!", 


es buena idea tomar nota y volver a meter esa uzi en tu abrigo, es decir, a no ser que el arma de algún 
ciborg enemigo no esté ya escupiendo plomo. 


OBJETIVO (PUNTO BLANCO CON SEÑAL DE RADAR) 


El alma infortunada que es el Objetivo de la misión emite un pitido, y se le puede localizar en el 
Rastreador gracias a la correspondiente señal de radar. 


Nota: — Si tienes que entrar en un edificio para perseguir al objetivo, recuerda que el cursor se vuelve 
un icono de punto de mira cuando estás sobre tu presa, y que se vuelve rojo cuando 
un objetivo está al alcance del arma escogida. 


VEHICULOS (CUADRADOS BLANCOS) 


Sube en los coches y camiones, o en los trenes, pulsando el botón izquierdo sobre el vehículo 

deseado. El agente activo camina hacia él y se sube. El control del vehículo se realiza mediante 
pulsaciones con el cursor en la dirección del movimiento. Si pulsas el botón izquierdo sobre el 
vehículo, éste se parará y tu agente podrá bajarse. 


En los trenes, tu agente tiene que esperarse a la siguiente estación antes de poderse bajar. Espera a 
que se pare el tren y pulsa el botón izquierdo. Tu agente se bajará del tren. 


EDIFICIOS (BLOQUES AZULES) 


Para abrir puertas y entrar en edificios, sólo tienes que pulsar el botón izquierdo , con el icono del 
cursor sobre la puerta deseada, la cual se abrirá, y tu agente pasará directamente por ella. 


Puedes seguir los movimientos de tu agente cuando se oculta a la vista, por dentro de un edificio, 
siguiendo su punto indicador en la pantalla de Zona de la misión. Cuando desees que un agente salga 
de un edificio, pulsa el botón izquierdo en algún lugar fuera del mismo, y el agente busca la forma 
más corta de llegar hasta allí. 


SONIDO 


Si tus vecinos se quejan por lo que piensan que es una masacre, pulsa F1 para desconectar los efectos 
de sonido. Si quieres mantener los ruidos, efectos de sonido y explosiones, pero desactivar la música, 
pulsa F2. 


COMO UTILIZAR LAS ARMAS 


Pantalla 
armamento 


Icono de recogida 


Arma iluminada 





Debajo de las Cajas de Estado sólo se ve el armamento del agente en activo. Antes de disparar, hay 
que pulsar el botón izquierdo sobre un arma, lo que hace que se ilumine en naranja (el agente activo 
saca el arma de su abrigo, listo para matar). Es una buena idea escoger bien el arma antes de alcanzar 
al objetivo, porque en ese momento las cosas se pueden poner desagradables, con violencia 
apresurada e innecesaria. Pero ten cuidado, porque la policía reconoce a tus ciborgs como esbirros del 
Sindicato, en cuanto sacan un arma, y van derechos a por ti. 


Nota: Cuando todos los agentes están activados en el Modo de Grupo, el último agente activado es 
el que muestra el armamento. 


Dispara con el cursor y el icono del blanco aparece. Cuando se haya vuelto rojo, quiere decir que el 
objetivo está dentro del campo de acción del arma escogida. Pulsa el botón derecho para disparar 
una vez el arma del agente. Mantenlo pulsado, para llenar de balas toda la Zona de la misión con 
locura desenfrenada. 


Para desactivar un arma, pulsa el botón izquierdo después de usarla. El agente guardará el arma 
dentro del abrigo, y evitarás que los agentes de las fuerzas de la ley la detecten. 


COMO RECOGER ARMAMENTO 


Las armas de los agentes muertos en acción, ya se trate de enemigos o de los tuyos propios, pueden 
ser recuperadas por un agente en activo. Mueve el cursor hasta los restos humeantes de un agente, o 
de un oficial de policía, y aparecerá el icono de recogida. El arma parpadeará en rojo en el inventario 
de tus agentes, para saber si merece la pena recuperarla. Pulsa el botón izquierdo, y tu hombre- 
máquina va hasta los restos, se inclina y rápidamente oculta las armas que recoge entre los pliegues 
de su abrigo. 


Si el tipo muerto tenía más artillería, el icono de Recogida reaparece después de haber recogido el 
primer arma. Sucesivas pulsaciones del botón izquierdo harán que tu agente siga recuperando 
armamento hasta que, o bien todo se recoge, o su inventario no puede admitir más. 


COMO DESCARTAR ARMAMENTO 


Cuando se ha gastado toda la munición, un arma puede convertirse en una carga. Tira un arma 
seleccionada desde la pantalla de armamento, pulsando el botón derecho sobre su icono. Tú decides 
si tus fondos puede cubrir tales pérdidas (véase Cómo vender armas), pero siempre tienes la opción 
de volver a por ella más tarde. 


MODO DE PANICO 


Si las cosas se ponen realmente feas y los agentes enemigos te están acosando, pulsa los botones 
izquierdo y derecho del ratón a la vez, para entrar en el Modo de Pánico. Automáticamente, tu 
agente escogerá un arma y disparará una salva de plomo caliente. Los niveles IPA se pondrán al 
máximo sin tener que utilizarlos manualmente. 


No es muy elegante, pero es efectivo. 
AUTODESTRUCCION 


Bien; así que los agentes que aún tienes se han 
quedado sin munición, y los canallas del 
Sindicato rival parecen buitres a vuestro 
alrededor, listos para la matanza. ¿Qué haces 
ahora? Si has invertido en una Modificación de 
Coraza, versiones 2 ó 3, pulsa el Control-D sobre 
el tablero, y el agente activo se va al infierno en 
medio de una enorme explosión, llevándose a 
todo y todos por delante en los alrededores. El 
resto de tus agentes (los que estuviesen fuera del 
radio de acción de la explosión, por supuesto) 
pueden recoger las armas que haya tiradas y 
continuar la lucha. 





De igual forma, la autodestrucción se vuelve útil cuando tu presupuesto para la misión se ha agotado 
en intentos infructuosos. Incluso un agente sin armar puede convertirse en un arma mortal, si evita 
satisfactoriamente ser detectado y llega hasta el objetivo. De nuevo, hay que pulsar Control-D, y la 
misión se completa. Realiza la autodestrucción antes, para quitarles a los agentes enemigos del 
armamento que tus ciborgs necesiten desesperadamente. 


AGENTES MUERTOS 
Si un agente resulta muerto, cae hecho un guiñapo dentro de la Caja de Estado. Los agentes muertos 
pierden todo su armamento y modificaciones, y no pueden realizar futuras misiones, de ahí la 


importancia de capturar personal para la Cámara Criogénica (véase el Persuaditrón). 


Es mejor vigilar los golpes y responder convirtiendo en activos a los agentes, para dar a tus malditos 
enemigos su bien merecida recompensa. 


INFORME DE LA MISION 
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Después de cada misión, la pantalla del Informe te proporciona las estadísticas de la misión. Entre 
ellas se incluyen los agentes muertos, número de agentes utilizados, porcentaje de acierto en tiro... es 
decir, un desglose de todo lo que ha ocurrido durante la misión. Si las cosas fueron mal para tu 
Sindicato, aquí es donde puedes averiguar porqué. 


La pantalla de Informe también muestra el estado actual de cualquier Investigación en curso, y te 
informa de cuándo estarán disponibles los nuevos equipamientos y las nuevas modificaciones. 


Después de una misión con éxito, pulsa el botón izquierdo sobre Aceptar y aparecerá la pantalla del 
mapa mundial. Uno o dos de los territorios fronterizos a aquél en el que acabas de triunfar estarán 
parpadeando, para indicarte que se pueden dar Instrucciones. Después de una misión infructuosa, no 
habrá ningún territorio parpadeando (véase Fallo de la misión). 


CAPITULO 5: DESPUES DE LA MISION 


Una vez que se ha eliminado satisfactoriamente el primer objetivo, se te hace ir hasta la pantalla de 
Resumen de la misión. Pulsa el botón izquierdo sobre Aceptar para que aparezca el mapa mundial, y 
puedas ver el impacto que tu victoria ha tenido en tu Sindicato. 
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Reducir tipo impositivo Aumentar tipo impositivo 


COMO SUBIR LOS IMPUESTOS 


Después de haber ganado una misión, te has ganado el derecho a gravar tipos impositivos abusivos 
sobre los indefensos ciudadanos. La Caja del territorio puede indicar una población contenta que 
paga el 14%, ¡pero eso no mantendrá las uzis e implantes biónicos de tus agentes! Sube los 
impuestos, y aumenta los beneficios del Sindicato. 


Pero será mejor que observes los cambios de humor de la población. Si los estás agobiando con 
exigencias fiscales excesivas, y están algo menos que contentos, los ciudadanos pueden rebelarse. 
Puedes acabar teniendo que luchar en una misión extra (y por tanto, gastando fondos extraordinarios 
del Sindicato) para que el territorio vuelva a entrar en cintura. Comprueba el humor actual, pulsando 
el botón izquierdo sobre los territorios que controlas, desde la pantalla del mapa mundial. Reduce 
los impuestos, si es necesario, para mejorar el humor de la población, e impedir que los infiltrados del 
Sindicato rival se beneficien de la situación. 


Pulsa el botón derecho sobre la flecha hacia arriba, a la derecha de la actual cifra de impuestos, para 
subirlos en aumentos del 10%, o pulsa el botón izquierdo, para aumentarlos, con un agonizante 
punto de porcentaje cada vez. El dinero recaudado se puede ver al lado de la cifra del porcentaje; la 
cabeza te da vueltas, a medida que lo ves aumentar... Pulsa con el cursor sobre la flecha hacia abajo a 
la izquierda de la cifra de impuesto, si por alguna estúpida razón, deseas reducir el tipo impositivo. 


Todo el dinero recaudado se añade a tu presupuesto general. 


ESCOGE UNA NUEVA MISION 


Algunos de los territorios adyacentes controlados por Sindicatos rivales han sido desestabilizados por 
tu éxito. Un par de dichos territorios parpadean, para indicar que están maduros para una toma de 
control. Sólo puedes expandir tu Sindicato a esas zonas; en caso contrario, no existe Información 
disponible en la ventana de Información. 


Escoge un territorio pulsando una vez el botón izquierdo . Pulsa Instrucciones para revelar la nueva 
misión y el nuevo presupuesto. Al igual que antes, pulsa el botón izquierdo sobre Aceptar para la 
Selección del equipo. 


COMO RECARGAR LAS ARMAS 
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Independientemente de que tus agentes hayan perdido o ganado un territorio, aquellos que hayan 
sobrevivido pueden haber disparado. Ahorra algunos gastos en armamento nuevo, comprándolo de 
segunda mano, a un precio muy reducido. 


Pulsa el botón izquierdo sobre la Caja del agente, para ver la artillería que le queda al ciborg debajo 
de la pantalla del agente. Las armas que cuentan con poca munición tienen incompletas sus barras 
blancas. Una pulsación del botón izquierdo sobre una de éstas abre la ventana de Descripción de 
Armamento. ahora pulsa el botón izquierdo de Recarga, para que el arma recupere su anterior 
potencia destructiva. 


COMO VENDER EL ARMAMENTO 


Comercia con las armas que ya no necesitas para la próxima misión, y aumentarás tu presupuesto 
para adquirir nuevo material, utilizando la opción Vender. 


Sencillamente, ilumina el artículo del que te vas a deshacer, pulsando el botón izquierdo y después 
pulsa sobre Vender. El arma desaparece de la pantalla de equipamiento del agente, en la pantalla de 
Selección del Equipo. El dinero que se obtiene se añade al presupuesto general de la misión. Esto se 
puede hacer con todo el Equipamiento, pero no con las Modificaciones. 


Las armas recogidas se relacionan junto con aquellas que se compraron anteriormente. También 
puedes Venderlas para aumentar tu presupuesto, o Recargarlas para usarlas en la siguiente misión. 


COMO TRANSFERIR EQUIPAMIENTO 


No tienes por qué dejar a un ciborg cargado con un exceso de armas. Puedes transferir equipamiento 
a otro agente que carezca del material estratégicamente esencial, desde la pantalla de Selección del 
Equipo. 


Para que las armas y los accesorios de misión se pasen de uno a otro agente, primero hay que 
seleccionar un agente pulsando el botón izquierdo sobre su caja. El inventario del equipamiento se 
revela detrás de la pantalla del agente. Escoge el artículo que deseas transferir con una pulsación del 
botón derecho y, manteniéndolo apretado, lleva el icono del arma hasta la Caja de otro Agente, y 


suéltalo. Pulsa el botón izquierdo sobre la caja del nuevo agente, para echar un vistazo a su 
inventario actualizado. 


FRACASO DE LA MISION 












| nd 


E 


Ill 
Ill 


HnISSION FNILC6 


Si tus tácticas no son las adecuadas, la misión fracasa. La instrucción que sale en pantalla, para que 
pulses la barra espaciadora te lleva a la pantalla de Informe de la misión. Desde aquí, pulsa el 
botón izquierdo sobre Aceptar, para que se vea el mapa mundial y escoge otro territorio (y una 
misión que puedas manejar). 


Pulsa el botón izquierdo sobre Instrucciones, y se te devolverá a la pantalla de Instrucciones de la 
Misión. Desde aquí, compra Información y Ampliación, si es necesario, y después pulsa el botón 
izquierdo sobre Aceptar, y de nuevo puedes realizar la Selección del Equipo (véase Cómo preparar al 
equipo). Los agentes muertos durante los anteriores intentos ya no están disponibles para futuras 
misiones. También habrás perdido sus armas, así como cualquier dinero que hubieses gastado en 
modificaciones. 


Nota: Si ésta es todavía la primera misión, no tienes más remedio que intentarlo otra vez. Pero si 
entonces vuelves a tener problemas con una misión tan fácil, probablemente 
significa que no estás hecho para pertenecer al Sindicato... 


FINAL DEL JUEGO 


Si eres torpe y los ocho ciborgs que te 
proporciona el Sindicato resultan 
muertos, se acaba el juego. Dado que 
eres un tipo embarazoso y una carga para 
el Sindicato, un artefacto explosivo 
escondido a bordo de la nave de control 
se detonará por mandato de la Ejecutiva 
del Sindicato, y te estrellarás sobre la 
ciudad, en medio de grandes llamas. Es 
una muerte rápida, y deberías estar 
agradecido por ello, pero no te vas 
exactamente envuelto en la gloria. No 
digas que no te lo advertimos. 





CAPITULO 6: COMO CARGAR Y SALVAR EL JUEGO 


Pulsa el botón izquierdo sobre Cargar y Salvar el Juego en el menú Principal, inmediatamente 
después de una misión, para conservar los territorios, el dinero y el estado de la misión, o antes, para 
cargar una sesión de Syndicate que no hayas terminado. Puedes Salvar hasta 10 juegos. 


COMO SALVAR UNA SESION DE JUEGO 


Para salvar un juego de Syndicate, ilumina Cargar y Salvar, desde el menú Principal, y pulsa el botón 
izquierdo. Aparecerá la pantalla de Cargar y Salvar. 


Ilumina un número libre, y utiliza la tecla de retroceso o de borrado, para eliminar la palabra "Vacío". 
Teclea un nombre y pulsa el botón izquierdo sobre Salvar. 

COMO CARGAR UNA SESION DE JUEGO 

Para cargar una sesión salvada de Syndicate, ilumina la opción Cargar y Salvar juego, en el menú 


Principal, y pulsa el botón izquierdo. La pantalla de Cargar y Salvar aparecerá. Ilumina el número 
apropiado de sesión de juego y pulsa el botón izquierdo sobre Cargar. 


CAPITULO 7: EQUIPAMIENTO Y TERRITORIOS 


EQUIPAMIENTO 





A continuación, podrás ver una relación completa de las armas y accesorios de misión puestos a 
disposición de tu Sindicato. 


Armas de fuego: 


Pistola: Pistola de gran calibre. Armada con proyectiles de alcance medio. Se trata de una pistola 
muy barata que se puede superar fácilmente, pero que resulta útil como arma de respaldo. 


Ametralladora: Ametralladora de acción con gran dispersión de proyectiles. Hace más daño que la 
pistola de mano, pero decepciona por su poco alcance efectivo. En distancias cortas, no obstante, 
puede hacer realmente daño. 


Persuaditrón: Arma de corto alcance que dispara una pequeña dosis de un compuesto químico que 
deja al blanco totalmente abierto a la sugestión. Cuando es alcanzada, la víctima se vuelve 
momentáneamente azul, pierde todo su libre albedrío y sigue por toda la zona de la misión como una 
oveja al agente que disparó. Los civiles siempre son susceptibles de ser persuadidos, y necesitas 
persuadir a diversos civiles antes de que el Persuaditrón tenga efecto sobre los guardias, la policía, o 
los agentes enemigos. Asimismo, los efectos del Persuaditrón se multiplican, dependiendo de la 
versión del cerebro instalada en el ciborg que lo está utilizando. 


La siguiente tabla muestra el número de civiles que se necesita para persuadir a los guardias, a la 
policía y a los agentes enemigos, respectivamente. 


Versión del cerebro Civiles Guardias Policías Agentes 
Cerebro 0 S 4 8 32 
Cerebro 1 S 2 4 16 
Cerebro 2 S 1 3 11 
Cerebro 3 S 1 2 8 


(S = siempre se les persuade). 


Cada categoría tiene asignados, asimismo, unos Puntos de Persuasión. Estos funcionan en 
combinación con las modificaciones de cerebro de versiones superiores, y son los siguientes: 


Civil = 1 
Guardia = 3 
Policía 4 
Agente enemigo = 32 


Ejemplo 1: con un Cerebro 0, necesitarás 4 civiles para controlar a un solo guardia. Sin embargo, 
dado que un guardia vale 3 puntos de persuasión, sólo necesitas 1 civil adicional para persuadir a un 
policía, es decir: 


Cerebro 0 5 x civiles 1 x guardia = 1 policía 
Puntos de 
Persuasión 5x1 1x3 =8 


Ejemplo 2: gracias a los puntos de persuasión, con un Cerebro 3, no necesitas persuadir a 8 civiles 
para un agente enemigo. La siguiente combinación tendrá el mismo efecto: 


Cerebro 3 1 x civil 1 x guardia 1 policía = l agente enemigo 
Puntos de 
Persuasión 5x1 1x3 1x4 =8 


Nota: Sólo los agentes enemigos persuadidos entran en tu Cámara Criogénica, pero se te paga por 
cualquier otra persona persuadida que sobreviva al final de la misión. 


Uzi SMG: pistola de mano de 9 mm, automática. Gran velocidad de tiro y alcance medio. Cuenta un 
gran cantidad de munición, y un coste relativamente bajo, lo que hace de este arma el respaldo 
principal de cualquier fuerza ofensiva. 


Rifle de largo alcance: rifle de muy largo alcance y una precisión de tiro extremadamente elevada. 
Arma de un solo disparo, diseñado para poder escoger blancos individuales a distancia. Util para 
intentos de asesinato y fuego de apoyo de gran alcance. 


Armas de apoyo: 
Lanzallamas: produce una corriente de gelatina en ignición que se pega a los blancos y se inflama. 


De muy corto alcance, pero devastadora. Un arma muy efectiva antivehículos, o para eliminar 
multitudes a corta distancia. 


Mini pistola: ametralladora de barril múltiple con motor. Su velocidad de disparo, devastadora, y su 
alcance considerable hacen de ella el arma de apoyo ideal para cualquier escuadrón. No obstante, 
cualquier agente no modificado que intente llevar más de una de estas armas puede encontrar 
problemas por el enorme peso que implican. 


Pistola láser: pequeño rifle que utiliza la luz del láser para formar un rayo de energía de gran 
potencia que corta los objetivos y a cualquiera lo suficientemente tonto como para interponerse en el 
camino. Extremadamente potente, con un muy largo alcance. Ideal como arma antivehículos y 
también efectiva para ser usada por francotiradores. 


Pistola Gauss: lanzadera portátil con un suministro de tres cohetes. Los cohetes en sí son explosivos 
de largo alcance, muy capaces de destruir tanques, o de eliminar grandes grupos de gente. 


Equipamiento especial: 


Tarjeta de acceso: tarjeta plástica que permite abrir algunas puertas de seguridad que, de otra forma, 
evitarían el acceso a zonas restringidas de la ciudad. También identifica al agente como un Oficial de 
Policía, lo que confunde a las unidades de la Policía. 


Rastreador: rastreador de energía para detectar posibles amenazas. Cuando se transporta, este 
artilugio muestra a todas las personas y a los vehículos de los alrededores. Los objetivos de la misión 
aparecen señalados con un rayo identificador y emiten una señal codificada detectable por el 
rastreador. 


Bomba de tiempo: explosivo de gran potencia que se complementa con un temporizador y un 
detonador. Explota después de un período de tiempo prefijado, devastando la zona circundante. El 
explosivo no es lo bastante potente para dañar las estructuras, pero puede destruir a las personas y a 
los vehículos. Sólo hay que pulsar el botón derecho sobre el icono del arma en la pantalla del agente 
activo, como si se eliminase un arma, para dejar caer la bomba de tiempo... ¡y piernas, para qué os 
quiero! 


MediKit: un pequeño paquete que contiene todo lo necesario para primeros auxilios. Devuelve la 
salud a un solo agente, pero es de un solo uso. 


Escudo de energía: generador personal de campo de energía. Cubre por completo al individuo con 
una fuerza protectora que puede aguantar todos los proyectiles. Debido a su tremendo consumo de 
energía, este artículo tiene una autonomía de vida muy corta. 


TERRITORIOS 


Después de la caída de los gobiernos nacionales, las fronteras se colapsaron, a medida que los países 
se vieron absorbidos por los Sindicatos. A efectos administrativos, las pertenencias de un Sindicato 
en particular se dividieron en territorios de un tamaño de población más o menos similar. El desafío 
de Syndicate es para conseguir la supremacía en dichos territorios. 


Los desastres ecológicos, las guerras y los movimientos de la población significan que la 
composición étnica de estos territorios ha cambiado drásticamente desde el Siglo XX. Ahora, la única 
fuente de conflicto e, irónicamente, la mayor fuente de placer, es el CHIP, y los Sindicatos que lo 
suministran. 


Europa del Este Argelia 

Siberia Kamchatka 
Libia India 

Australia Occidental Mauritania 
Arabia Sudáfrica 
Groenlandia Alaska 
California Nueva Inglaterra 
Méjico Venezuela 
Argentina Europa Central 
Los Urales Mongolia 
Lejano Oriente Iraq 


Costa del Pacífico 


Territorios del Norte 


Nigeria Zaire 

Mozambique Territorios del Nordeste 
Yukon Rocosas 

Colorado Columbia 

Brasil Uruguay 

Escandinavia Europa Del Este 
Kazakistán China 

Irán Indonesia 

Nuevo Gales del Sur Sudán 

Kenya Acelerador del Atlántico 
Territorios del Noroeste Newfoundland 

Medio Oeste Estados del Sur 

Perú Paraguay 


CAPITULO $8: SINDICATOS RIVALES 


El Tao: Sindicato con base en Oriente, formado partiendo de la unificación de las facciones 
competidoras de las Triadas chinas y de los Yakuzas japoneses. Habiéndose infiltrado en la 
monolítica empresa Sonbushi, los ejecutivos de Tao descubrieron que tenían en sus manos los 
resortes del poder, desde el Mar del Sur de China hasta las Estepas Rusas. Desde los tiempos de 
Genghis Khan no había existido un imperio del Este que se extendiese tan al Oeste. 


Los agentes de Tao están bien disciplinados y equipados con la última alta tecnología en armamento, 
que es el resultado de los millones invertidos en investigación. Los asesinatos suelen ser impecables, 
con muy pocas bajas entre los civiles. Los agentes del Tao no son unos adversarios viciosos ni 
sádicos, sino terroríficamente eficientes. 


LLA.: privada de financiación por parte del estado durante décadas, la C.L.A. decidió entrar en el 
mercado y contratar sus servicios al mejor postor. Utilizando sus habilidades para el espionaje y el 
contra-terrorismo, la organización se había ganado su puesto, manteniendo seguro al mundo libre; 
pero la 1.1.A. (Agencia de Inteligencia Independiente) pronto se convirtió en la tercera agencia 
favorita de las asociaciones del crimen internacional. 


Los asesinatos, la extorsión y el derrocamiento de gobiernos por encargo eran negocios muy 
lucrativos y siguiendo una tendencia enormemente fructífera y sobrefinanciada, la I.1.A. entró en el 
campo de batalla de las empresas. Todo estaba listo para que subiesen hasta la cima del árbol 
corporativo de América del Norte, y era un paso natural que se convirtiese a las operaciones de un 
Sindicato en toda regla. 


Los efectivos de la 1.1.A. se seleccionan por su impresionante musculatura. Los armamentos pesados 
están a la orden del día, y su lógica radica en que unas cuantas bajas entre los civiles ayuda a 
mantener al resto de los ciudadanos a raya. No esperes compasión alguna. 


Los Castrillos : El principal atributo de los agentes de Castrillo es su viciosidad sin comparación. Se 
originaron en Cuba, justo antes de la caída del Comunismo. Este Sindicato comenzó siendo un 
partido político dedicado a la memoria del último Presidente Castro. Cuando no pudieron obtener lo 
que deseaban a través de las urnas, echaron mano de las bombas y las balas... lo que suponía una 
forma más efectiva de mantener a raya a las masas. 


Extendiéndose por el Caribe como una epidemia de gripe, este Sindicato pronto se estableció como 
una fuerza preponderante en la mayoría de Sudamérica. Los Castrillos amasaron una gran fortuna 
extorsionando a los gobiernos de todo el mundo, amenazando con destruir lo que quedaba de la selva 
tropical del Amazonas; siempre que están mal de fondos, a los ejecutivos de los Castrillos todavía les 
gusta sacarse de la manga ese viejo truco. Existe una guerra de desgaste entre los agentes de los 
Castrillos y los de la LLA., ya que intentan establecer una base en la lucrativa zona de América del 
Norte. 


Esfinge, Inc.: Los ejecutivos de este Sindicato intentan extenderlo por los territorios rivales, como un 
celo casi religioso. Ellos intentan recuperar la perdida majestad de los antiguos egipcios, y establecer 
un imperio por toda Africa, Oriente Medio, y el Mediterráneo. Los rivales dicen que ésta es sólo una 
excusa para cometer actos de violencia a escala bíblica. 


Aunque no son los mejor equipados, los agentes de Esfinge, Inc., poseen una dedicación antinatural 
al deber. Incluso solos y heridos, luchan hasta el último aliento y no resultan precisamente fáciles de 
eliminar. 


La Jihad Ejecutiva: entre la espada y la pared, por la política expansionista de los Tao y los Esfinge 
Inc., y casi en la bancarrota por las multas del Gobierno Mundial que se han cargado para la 
exportación de petróleo, con el fin de evitar la polución mundial, la Jihad es un Sindicato que lucha 
por hacerse con un puesto. Pero la adversidad es una gran motivación, y la Jihad Ejecutiva se ha 
asegurado de que sus ciborgs sean unos maníacos sedientos de sangre. Pueden ser pocos y 
pobremente armados, pero si subestimas la Jihad es con riesgo de tu vida. 


Consorcio para la Liberación de Tasmania: cuando exportaban criminales a Australia, en el Siglo 
XVIIL los Británicos no sabían lo que habían comenzado. El crimen era una componente genética, y 
los jóvenes australianos vieron desde pequeños las finas artes de mutilar y asesinar. 
Desafortunadamente, pasar la vida alcoholizados significó que los criminales australianos no tuvieron 
tanto éxito como sus rivales internacionales. Los Tao establecieron fácilmente una base en 
Australasia, y toda una vida consumiendo sake y sushi parecía inevitable. 


Entonces, en la Gran Rebelión de la Cerveza, en el 2140, hubo un levantamiento dirigido por el 
Consorcio para la Liberación de Tasmania. Desde su base isleña de energía hidroeléctrica, cortaron la 
electricidad a todo el continente, dejando secos a los ejecutivos de Tao, quienes no pudieron seguir 
haciendo funcionar sus consolas de juegos. Ellos cruzaron el Estrecho de Bass, como si fueran 
cerveza saliendo de un barril, y sacaron a los Taos de Australia, para restablecer la Barby como el 
pasatiempo nacional Australiano. 


Con la fortuna que hicieron a base de exportar a todo el mundo una cerveza flojucha y gaseada, 
invirtieron en investigación, y el TLC subió en influencia, con lo que pronto sólo le superaban los 
Tao como potencia mundial. Sus agentes suelen ser variables en la puntería, principalmente porque 
los ejecutivos que los controlan siempre están bebidos, por lo que las bajas entre civiles suelen ser 


numerosas. Pero los agentes del TLC no son realmente sádicos, y sólo se vuelven desagradables 
cuando se les niega el acceso a la Vegemita. 


EuroCorp: hacia el 2100, la Comunidad Europea sufría de luchas internas. La primera idea de 
compartir los asuntos europeos, con Bélgica responsable de las Diversiones, Italia de la Defensa, y 
Gran Bretaña de la Cocina del continente, fue un escenario de pesadilla, y fuente inevitable de 
problemas. Rivalidades nacionales de siglos de antigiiedad no se podían olvidar fácilmente, y los 
alemanes fueron (utilizando el lenguaje diplomático de la época) "poniendo sus toallas de playa" en 
todas las zonas soleadas de Europa. 

En medio de esta atmósfera de desconfianza y agresión mutuas, se perfeccionó el CHIP. Mantenía 
ocupado a la población al tiempo que, en la trastienda, los gobiernos competidores caían ante los 
intereses corporativos, y los Sindicatos se hacían con el poder. Cuando todo se tranquilizó sólo 
quedaba EuroCorp. Pero el monopolio de EuroCorp sobre la producción mundial del CHIP no podía 
durar para siempre, y pronto la ejecutiva se estaba defendiendo de intereses de Sindicatos rivales, en 


todos los frentes. 


Esta es la situación en medio de la cual te ves arrojado. Defiende a tu Sindicato y, al mismo tiempo, 
utiliza a tus agentes para restablecer la preeminencia de EuroCorp. 
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BIOGRAFIAS DE LOS AUTORES 


PETER MOLYNEUX - PRODUCTOR 


"En Populoso, hemos simulado un mundo completo, en Powermonger hemos simulado un país, pero 
en Syndicate hemos simulado una ciudad. Esto es realmente muy difícil de conseguir, porque cuantos 
más detalles se dan, con más problemas te encuentras. Por ejemplo, ha habido que diseñar incluso 
cosas aparentemente fáciles, como las personas que cruzan las calles. En realidad, el programa que 
Sean ha elaborado para las calles es tremendo. 


En el diseño, quería que los jugadores tuviesen libertad para hacer cualquier cosa que deseasen, de 
forma que seas tú quien decida. Por ejemplo, puedes disparar a un árbol, y algo ocurrirá, tenga o no 
importancia para el transcurso del juego. Syndicate posee más gráficos, más efectos de sonido y más 
diseño que todos los anteriores juegos de Bullfrog juntos. Espero que lo disfrutes". 


SEAN COOPER - AYUDANTE DE PRODUCCION/PROGRAMADOR 


"Comencé a trabajar en Bullfrog antes de que Populoso apareciera, como probador de juegos y, dado 
que siempre he estado interesado en la programación, intenté convencer a todo el mundo de que era 
lo suficientemente bueno como para ser programador. Mi primer juego fue Flood, pero después de 
aquello, lo que realmente quería hacer era un proyecto que pudiese resultar realista. En mi opinión, el 


elemento de "ciudad viva" que posee Syndicate es el auténtico logro del juego. Realmente hizo falta 
muchísimo tiempo para conseguirlo. 


He empleado tres años en escribir Syndicate, pero una de las razones por las que se ha tardado tanto 
es porque hemos estado todo el tiempo añadiendo características nuevas. Espero que disfrutes de 
Syndicate. Realmente pienso que he puesto parte de mí en el juego; ¡tú tendrás que decidir qué 
parte!" 


PHILLIP JONES - INTELIGENCIA ARTIFICIAL/'PROGRAMADOR 


"Comencé a trabajar para Bullfrog en 1992 como probador de juegos. Durante ese tiempo, se me 
asignó la tarea de convertir la entrevista de demo de Bullfrog (que aparecía en un disco de cubierta de 
una revista a primeros de aquel año) para PC. Creo que el hecho de que sólo tardé poco más de una 
semana en aprender cómo programar en PCs en ensamblador y convertir la demo convenció a Peter 
de que era un programador bastante bueno. 


Mi primer trabajo completo como programador comenzó con Populoso II para PCs, con Mark 
Webley. Después de aquello, vino Syndicate. Ahora estoy trabajando en un proyecto, aún sin título, 
para PC, que espero que esté disponible para el año que viene." 


MIKE DISKETT - PROGRAMADOR EN AMIGA 


"Hace unos siete meses que comencé mi primer proyecto, que era un disco de cubierta del juego 
Psycho Santa para una revista británica llamada "The One”. Mi siguiente trabajo consistió en 
convertir Syndicate para el Amiga. El mayor problema era la velocidad, lo que significaba tener que 
volver a escribir todas las rutinas gráficas". 


MARK WEBLEY - PROGRAMADOR EN AMIGA 


"Trabajé con el Populoso II para PC y con Syndicate para el Amiga. El mayor problema que supuso 
convertir Syndicate para Amiga fue la cantidad de memoria disponible. Nos las arreglamos para 
'apretar' todas las características, sin tener que quitar ninguna”. 


GUY SIMMONS - PROGRAMADOR EN AMIGA 

"Mientras estaba en el colegio, escribía demos para el Amiga y daba la lata a las compañías de juegos 
para que me diesen un trabajo. Por fin me llamó Bullfrog, y aquí estoy. Desde que comencé, he 
hecho Populoso II para el Macintosh y las primeras versiones de Syndicate para el Amiga. 


La primera conversión de Syndicate para el Amiga era más lenta que un caracol muerto. Después de 
muchas mejoras, la velocidad mejoró considerablemente, y después de que Mike pusiese sus sucias 
garras sobre él, nuestros sueños se vieron superados". 


CHRIS HILL - ARTISTA 


"Mi idea visual de Syndicate consistía en conferir un estilo oscuro al juego. Se puede ver que todos 
los tejados de los edificios son oscuros; eso se debe a que la luz de la calle ilumina las partes oscuras. 
Había tanto que quería incluir en cuanto a gráficos, etc... pero hay que poner punto final en algún 
momento. Realmente opino que existe más animación en Syndicate que en cualquier otro juego que 
haya visto. Hoy en día los juegos tienden a pasar por alto todos esos pequeños detalles, pero decidí 
que esa es una de las razones por las que Syndicate sería tan especial". 


PAUL MCLAUGHLIN - ARTISTA 


"En un principio, trabajaba para Emerald Software en Irlanda. ¿Recordáis Phantom Fighter y Treasure 
Trap? Tampoco los demás, a juzgar por mis derechos de autor. Tuve un ligero devaneo con 
Videographics antes de recuperar el sentido y volver al mundo de los juegos con ayuda de esta 
maravillosa gente de Bullfrog. 


Trabajé en Populoso II, Powermonger para PC y ahora en el juego más horrible de todos: Syndicate". 


ALEX TROWERS - DISEÑADOR DE NIVELES 


"Mi primer trabajo en Bullfrog consistió en introducir los toques finales al diseño de los niveles para 
Cyber Assault. Trabajé sobre Project W, que más tarde se convirtió en Powermonger, y fui el 
responsable del diseño de nivel y de alguno del juego. A continuación vino el disco de datos de 
World War L, y el enorme Populoso II. 


El resto del tiempo durante el pasado año lo dediqué a Syndicate para PC, trabajando sobre todo el 
diseño de niveles, y sobre gran parte del diseño del juego y de cómo jugar. El mayor problema ha 

consistido en la simplicidad del diseño de niveles: ha sido en gran parte cuestión de concatenar los 
hechos y pulirlos, para dar como resultado un juego lo más variado e interesante posible. Ahora el 
juego puede realmente seguir sin ti, puesto que todo tiene vida propia". 


RUSSEL SHAW - SONIDO 


"Comencé en el mundo del sonido trabajando para Gerry Anderson en proyectos tales como Dick 
Spanner y Space Police, después de ésto me trasladé al negocio de la música y tuve el privilegio de 
trabajar con muchos grupos importantes. 


Mi primer proyecto en Bullfrog ha sido Syndicate, que encontré a la vez estimulante y 
extremadamente frustrante; poner sonido a un juego es como construir un camión con remolque y 
después intentar aparcarlo en el garaje del vecino." 


ADVERTENCIA: 


Constituye delito vender, alquilar, ofrecer o exponer a la venta o distribuir de cualquier otra forma, 
copias no autorizadas de este programa de ordenador. Las personas que realicen dichas acciones serán 
perseguidas por la ley. 


LA PIRATERIA ES UN ROBO 
GARANTIA LIMITADA 


ELECTRONIC ARTS GARANTIZA AL COMPRADOR ORIGINAL DE ESTE PRODUCTO DE 
SOFTWARE PARA ORDENADOR QUE LOS SOPORTES DE GRABACION SOBRE LOS QUE 
LOS PROGRAMAS DE SOFTWARE SE GRABARON ESTAN LIBRES DE DEFECTOS EN 
CUANTO A LOS MATERIALES EMPLEADOS Y AL PROCESO DE FABRICACION, 
DURANTE 90 DIAS DESDE LA FECHA DE COMPRA. DURANTE DICHO PERIODO, LOS 
SOPORTES DEFECTUOSOS SE REEMPLAZARAN, SI EL PRODUCTO ORIGINAL SE 
DEVUELVE A ELECTRONIC ARTS A LA DIRECCION QUE FIGURA EN LA PARTE 
TRASERA DE ESTE DOCUMENTO, JUNTO CON UNA PRUEBA DE COMPRA FECHADA, 


UNA DECLARACION DESCRIBIENDO LOS DEFECTOS, LOS SOPORTES DEFECTUOSOS Y 
UNA DIRECCION DONDE CONTESTAR. 


ESTA GARANTIA ES ADICIONAL, Y NO AFECTA EN MODO ALGUNO, A SUS DERECHOS 
LEGALES. 


ESTA GARANTIA NO SE APLICA A LOS PROGRAMAS DE SOFTWARE EN SLI, QUE SE 
SUMINISTRAN "TAL Y COMO SON", NISE APLICA A LOS SOPORTES QUE HAYAN SIDO 
SOMETIDOS A UN USO EQUIVOCADO, DAÑOS, O USO EXCESIVO. 


LIMITACIONES 





ESTA GARANTIA SUSTITUYE A TODAS LAS DEMAS GARANTIAS, Y NINGUNA OTRA 
REPRESENTACION NI RECLAMACION DE NINGUNA NATURALEZA OBLIGARA A 
ELECTRONIC ARTS. CUALQUIER GARANTIA IMPLICADA APLICABLE A ESTE 
PRODUCTO DE SOFTWARE, INCLUYENDO LAS GARANTIAS DE COMERCIALIZACION Y 
ADECUACION PARA UN PROPOSITO EN PARTICULAR, SE LIMITAN AL PERIODO DE 
NOVENTA (90) DIAS ANTERIORMENTE DESCRITO. EN NINGUN CASO SERA 
ELECTRONIC ARTS RESPONSABLE DE NINGUN DAÑO ESPECIAL, INCIDENTAL NI 
CONSECUTIVO, QUE RESULTE DE LA POSESION, USO O MAL FUNCIONAMIENTO DE 
ESTE PRODUCTO DE SOFTWARE DE ELECTRONIC ARTS. 


NOTA 


ELECTRONIC ARTS SE RESERVA EL DERECHO A REALIZAR MEJORAS EN EL 
PRODUCTO DESCRITO EN ESTE MANUAL, EN CUALQUIER MOMENTO, Y SIN PREVIO 
AVISO. 


ESTE MANUAL, ASI COMO EL SOFTWARE EN EL DESCRITO, ESTAN PROTEGIDOS POR 
COPYRIGHT. TODOS LOS DERECHOS ESTAN RESERVADOS. NINGUNA PARTE DE ESTE 
MANUAL, O DEL SOFTWARE EN EL DESCRITO, PUEDE COPIARSE, REPRODUCIRSE, 
TRADUCIRSE O REDUCIRSE A NINGUN MEDIO ELECTRONICO O FORMATO LEGIBLE 
MEDIANTE UNA MAQUINA, SIN QUE MEDIE EL ANTERIOR CONSENTIMIENTO ESCRITO 
DE ELECTRONIC ARTS LIMITED, P.O. BOX 835, SLOUGH, BERKS SL3 8XU, INGLATERRA. 


ELECTRONIC ARTS NO ESTABLECE NINGUNA GARANTIA, CONDICION NI 
REPRESENTACION, EXPRESA O IMPLICITAMENTE, CON RESPECTO A ESTE MANUAL, 
SU CALIDAD, COMERCIALIZACION O ADECUACION PARA ALGUN PROPOSITO EN 
PARTICULAR. ESTE MANUAL SE SUMINISTRA "TAL Y COMO ES". ELECTRONIC ARTS 
ASUME CIERTAS GARANTIAS LIMITADAS RESPECTO AL SOFTWARE Y A LOS 
SOPORTES PARA DICHO SOFTWARE. EN NINGUN CASO SERA ELECTRONIC ARTS 
RESPONSABLE DE CUALQUIER DAÑO ESPECIAL, INDIRECTO O CONSECUENTE. 


ESTOS TERMINOS Y CONDICIONES NO AFECTAN NI PERJUDICAN A LOS DERECHOS 
LEGALES DEL COMPRADOR EN NINGUN CASO EN QUE EL COMPRADOR SEA UN 
CONSUMIDOR QUE ADQUIERA MERCANCIA EN OTRA FORMA QUE NO SEA EN EL 
TRANSCURSO DE UN NEGOCIO. 


SYNDICATE € '—1993 BULLFROG PRODUCTIONS LTD. 
TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS. 
AUTOR DEL MANUAL: NEIL COOK. 
SYNDICATE ES UNA MARCA REGISTRADA DE ELECTRONIC ARTS. 


